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El objetivo de la investigación fue: Demostrar el efecto del uso de dispositivos móviles en el 
aprendizaje de lenguaje de programación de los estudiantes de una Institución Superior 
Tecnológica Privada, 2019. La investigación es de tipo aplicada, de diseño pre experimental, corte 
longitudinal. La población está conformada por 14 estudiantes del III ciclo de Sistemas de 
Información del instituto TELESUP; se utilizó una prueba pedagógica para la recolección de datos. 
El método que se utilizó fue el hipotético deductivo, para el análisis de datos se aplicó la prueba t 
de student porque la población estudiada sigue una distribución normal, para que el estadístico en 
el que está basada la inferencia esté normalmente distribuido. En el ámbito educativo las TIC 
proveen un sin número de recursos, sobre todo el uso de dispositivos móviles, el cual genera un 
adecuado aprovechamiento donde incentiva al docente a crear nuevos recursos de enseñanza el 
genera un autoaprendizaje donde se desea alcanzar los logros en beneficio del aprendizaje de los 
estudiantes, donde en el aprendizaje de lenguaje de programación se observará la conducta del 
estudiante con respecto a lo que desea aprender, donde se forma una idea en sus componentes de 
respuesta pueden ser combinadas y secuenciadas para generar una nueva conducta, dicho esto las 
personas (estudiantes), deben dejar de guiar sus acciones en nociones de un aprendizaje previo en 
lugar de confiar en resultados de su conducta. Los resultaron determinaron que el uso de 
dispositivos móviles tiene efecto en el aprendizaje de lenguaje de programación en los estudiantes 
de Sistemas de Información del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, 2019, con diferencias 
significativas en las medias donde genera un efecto positivo con el uso de los dispositivos móviles 
en las sesiones de clase. 










The objective of the research was: To demonstrate the effect of the use of mobile devices in the 
learning of programming language of the students of a Higher Private Technological Institution, 
2019. The research is of applied type, of pre-experimental design, longitudinal cut. The population 
is made up of 14 students of the III cycle of Information Systems of the TELESUP institute; A 
pedagogical test was used for data collection. The method that was used was the hypothetical 
deductive, for the data analysis the student's t-test was applied because the population studied 
follows a normal distribution, so that the statistic on which the inference is based is normally 
distributed. In the educational field, ICTs provide a number of resources, especially the use of 
mobile devices, which generates an adequate use where it encourages the teacher to create new 
teaching resources and generates a self-learning where you want to achieve achievements for the 
benefit of student learning, where in the learning of programming language the student's behavior 
will be observed with respect to what he wishes to learn, where an idea is formed in its response 
components can be combined and sequenced to generate a new behavior, that said people 
(students) should stop guiding their actions in notions of prior learning instead of relying on results 
of their behavior. The results determined that the use of mobile devices has an effect on learning 
programming language in the Information Systems students of the Higher Technological Institute 
TELESUP, 2019, with significant differences in the means where it generates a positive effect 
with the use of the devices mobiles in class sessions. 






I. Introducción:  
A nivel mundial ha crecido el uso de la Tecnología de Información y Comunicación 
(TIC), y también su empleo en el campo de la educación. Estas tecnologías hoy son parte 
inherente de nuestras vidas y es bueno que así sea, ya que no parece necesario tener que 
estar recordando permanentemente los motivos por los que se esperaría una mayor 
presencia de las mismas en las organizaciones de educación superior. Por tal motivo es 
necesario el desarrollo de competencias del siglo XXI para responder de mejor forma a 
las demandas de los nuevos mercados laborales, por tal motivo, se dará una reducción en 
la brecha digital, tanto de acceso como de conectividad, pero principalmente de uso. El 
mito sobre el uso de estos dispositivos en la enseñanza, han conllevado a la creación de 
algunas aplicaciones para el uso en algunas materias dentro de las instituciones 
educativas. Cáceres y Ventura (2016) coincidieron en la necesidad del empleo de las 
TICS para mejorar los niveles de aprendizaje pues la trasmisión y generación del 
conocimiento en las diversas disciplinas tanto en el nivel básico regular como superior es 
tarea de la educación a través de sus docentes. Para plantear y conseguir que una sociedad 
sea de conocimiento, es necesario la conceptualización de la teoría y el análisis de lo 
aprendido en una educación formal en personas con hábitos de aprendizaje permanente. 
En la actualidad los dispositivos móviles conectados a través de algún tipo de red, en su 
mayoría teléfonos inteligentes, superan el número de habitantes de un grupo importante 
de naciones, incluida la mayor parte de Hispanoamérica. Sin embargo, la portabilidad que 
estas tecnologías ofrecen, así como las facilidades para el aprendizaje, no están logrando 
permear los sistemas formales de educación, en donde se suelen prohibir o ignorar. Freire 
y Gutiérrez (2010) manifestaron que el incremento de las telecomunicaciones nos 
conduce hacia redes omnipresentes y siempre alcanzables, y es que estos nuevos 
dispositivos han ocasionado una reordenación de la comunicación alrededor del mundo, 
llamando poderosamente el interés de los jóvenes, que usualmente son los que más 
utilizan estos dispositivos de comunicación que ofrecen mucha interacción. El 
aprendizaje a través de dispositivos móviles parte del supuesto de que los aprendices 
tienen acceso a un dispositivo de manera ininterrumpida, y en la mayor parte del tiempo 
no regulada, necesita cada vez más de la conectividad y el acceso a la información, su uso 
en contextos formativos no es una moda pasajera, sino un imperativo, dado que a medida 
que vayan consiguiendo más potencia y actividad, es posible que su usabilidad como 




para la Educación, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2013) ha definido el aprendizaje 
móvil como la usabilidad de la tecnología móvil, sola o en combinación con cualquier 
otro tipo de tecnología de la información y comunicación (TIC), a fin de facilitar el 
aprendizaje en cualquier momento y lugar. Las formas de utilización pueden variar desde 
el acceso a recursos pedagógicos para la enseñanza y el aprendizaje, el conectarse con 
otras personas para comunicarse, realizar trabajo colaborativo o crear contenidos en 
diferentes soportes de manera individual o colectiva, tanto dentro como fuera del aula de 
clases. Romero, Molina y Chirino (2010) señalaron que el aprendizaje móvil es 
examinado como una de las evoluciones de las tecnologías pedagógicas, que refleja la 
confluencia digital de la tecnología móvil y el aprendizaje electrónico en contestación a 
una sociedad cada vez más vigorosa que busca una educación vitalicia y universal. En la  
carrea de Sistemas de Información del Instituto Superior Tecnológico TELESUP se 
denota el poco uso de las tecnologías de información y comunicación (TIC) en esta 
institución; dada por un personal docente que pudiese no estar preparado o capacitado 
para el uso de dichas TIC, además de que los estudiantes en la actualidad si cuentan con 
la capacidad de utilizar estos dispositivos móviles, pero no lo realizan de una correcta y 
productiva en cuanto al aprendizaje o investigación de algún tema que se desarrolla en 
las sesiones de clases, cabe destacar también que el uso de estos dispositivos están 
prohibidos en los salón de clases de dicha institución, ya que genera una distracción para 
los alumnos al momento en el que el docente realiza su clase. Por esta razón la presente 
investigación tiene como propósito determinar el efecto del uso de dispositivos móviles 
en el aprendizaje de lenguaje de programación en los estudiantes del Instituto Superior 
Tecnológico TELESUP. 
Se hizo la revisión de trabajos previos internacionales que guardan relación con nuestra 
problemática de estudio como: Mireles (2015), para la búsqueda y proceso de 
información, la comunicación académico y científica, el empleo de las bases de datos 
especializadas y el procedimiento de enseñanza con la tecnología; al procedimiento 
descriptivo en que se basa la exploración y teniendo presente una de las afirmaciones de 
la UNESCO donde se impulsa las ideas vinculadas con la incorporación de las TIC en el 
aprendizaje de profesores y donde se expone, que cada vez deben ser más considerables 
los propósitos dirigidos a aprender de qué manera las tecnologías pueden favorecer la 
consecuencia. Román (2017), se pretende que esta investigación se transforma también 




puedan estar enseñando dentro del aula, en los desarrollos académicos y relacionales de 
los adolescentes. Por medio de las habilidades adecuadas, los adolescentes podrían 
utilizar la verdadera funcionalidad de estos dispositivos móviles y generar un entorno de 
trabajo cooperativo e indagación en el aula, además de la probabilidad de generar una 
cultura de observación del tiempo y la usabilidad de los dispositivos móvil en lugares 
adecuados. En fin, la idea es lograr reconocer los posibles resultados del uso del móvil 
para reintegrarse y lograr un apropiado uso del mismo entre los adolescentes. Dentro de 
los trabajos nacionales se utilizaron los siguientes: Figueroa (2015), los frutos del presente 
tesis indican que las propiedades primordiales que los estudiantes valoran indispensable 
en un dispositivo móvil a fin de que sea empleado como instrumento para la búsqueda de 
información en sus tareas educativas son el fácil acceso a la web y la durabilidad de la 
batería, lo cual no deja de ser lógico, asimismo es primordial donde la duración de la 
batería sea suficientemente amplia, dado que el uso incesante de la internet acaba con la 
carga del dispositivo; el desenlace del presente trabajo demuestran la importancia del 
dispositivo móvil como instrumento para la indagación y búsqueda de información 
académica en los estudiantes universitarios encuestados, dando como resultados que 
revelan que el tipo de datos que buscan los alumnos es, en su mayoría, la información 
textual (53.3%), seguida de los formatos en imagen (48.3%); asimismo en la información 
con formato de audio es la que menos buscan (35%), por lo que se puede manifestar que 
los recursos como los podcasts son poco notables o ignorados por los estudiantes. Correa 
(2018), el diseño fue no experimental, de corte transversal. La población de estudio fue 
de 120 estudiantes y la muestra fue probabilística formado por 61 estudiantes. Para la 
recopilación de datos en las variables, se aplicó la técnica de encuesta y de instrumentos, 
cuestionarios con una escala politómica y su confiabilidad con el alfa de Cronbach, que 
indica una confiabilidad alta (0.898) y (0.932) para los dos instrumentos. Para el proceso 
de datos se aplicó método de la estadística no paramétrica por tratarse de variables 
cualitativas la correlación Rho de Spearman. Los resultados alcanzados después del 
proceso y análisis de datos nos señalan que: Uso didáctico de las TIC se vincula 
directamente con el aprendizaje significativo en estudiantes de una universidad privada 
de Lima, 2018, cuya verificación de contraste fue significativa con un valor igual a 0.000. 
Carhuancho y Palma (2015), la muestra fue no probabilística y estuvo compuesto por 77 
estudiantes, donde se emplearon las dos variables. El instrumento para la recolección de 
datos fueron la ETIC, formado por 30 preguntas en escala Dicotómica (Si, No) y el 




información sobre la usabilidad de las TIC y los estilos de aprendizaje de los alumnos de 
enfermería, cuyo resultado se presentan gráfica y textualmente. Los resultados 
encontrados según la prueba exacta de Chi cuadrada de Sperman (X2=12,184, gl=6, p = 
0.04) muestra una probabilidad de significancia menor a 0.05, lo cual conlleva a concluir 
que existe concordancia entre el uso de las TICs y los estilos de aprendizaje asimismo el 
estadístico exacto de Fisher (X2=13,608, p=0,013) confirman la existencia de vínculo 
entre las dos variables. Rentería y Ayala (2017), en su investigación de tipo aplicada, de 
diseño preexperimental, con un enfoque cuantitativo. Como técnicas e instrumentos de 
recaudación de datos para esta investigación se usaron el cuestionario y la observación 
personal directa, la dimensión del grupo muestra con el que se trabajó fue de 70 alumnos 
de nivel secundaria y se usó la prueba de Wilcoxon para el análisis de las hipótesis, esta 
investigación se llegó a la conclusión a partir de los resultados que el uso didáctico de los 
dispositivos móviles influyó en el aprendizaje del área de matemáticas en los estudiantes 
(valor de Z = - 6,950 y valor de p = 0,000), evidenciando mejorías en los procesos de 
aprendizaje de conceptos, aplicación de concepto y la parte actitudinal. Medina (2017), 
el método trabajado utilizado fue el hipotético deductivo, esta tesis uso para su intensión 
el diseño no experimental de nivel correlacional de corte transversal, que recolectaron 
datos en un período determinado, que se incrementó al poner los instrumentos: 
Cuestionario Tecnologías de la información y comunicación, el cual estuvo fue 
establecido por 20 preguntas en la escala de Likert  y el aprendizaje de digitación en 
ofimática de los estudiantes del Cetpro Carabayllo, 2017, donde estuvo definido por 20 
preguntas, en escala politómica (0 y 1), que facilitaron información acerca de los TIC y 
el aprendizaje de digitación en ofimática de los alumnos, mediante la apreciación de sus 
diferentes dimensiones, cuya solución se presentan de manera gráfica y textualmente. La 
tesis llego a la conclusión que existe la certeza para afirmar que las TIC interactúan 
significativamente con el aprendizaje de digitación en ofimática de los estudiantes del 
Cetpro Carabayllo, 2017, resultando que el coeficiente de correlación Rho de Spearman 
de 0. 719. 
Entre las teorías relacionadas a la variable dispositivos móviles: Alegsa (2014), 
manifestó que Dispositivo Móvil (DM), es la expresión popular que explica la 
característica de ordenadores tan pequeños que pueden ser llevados hasta en cualquier 
bolso pequeño”. Muñoz (2014) menciono que los DM son pequeños ordenadores creados 




vida cotidiana de la persona como aparatos inteligentes, tabletas, etc. Los DM son 
aparatos que están generando mucha utilidad, ya que mediante estos dispositivos se 
pueden enviar mensajes, realizar llamadas, navegar, investigar, etc. Cada persona hace 
uso de estos dispositivos móviles de una manera diferente, y sobre todo es muy valioso 
para los alumnos en su práctica académica, eh incluso para los educadores, esto se debe 
a que deben de adaptarse bien a la metodología y los procesos a emplear en todas las 
clases. Hasta ahora existen tipos de dispositivos móviles, pero solo algunos instrumentos 
se pueden consolidar en la formación educativa, ya que estos se pueden conectar muy 
fácilmente a la web y posee propiedades similares a un ordenador, Muñoz (2014), dijo 
que son unos de los DM más comunes; a finales de 1990 ha ido transformando hasta el 
formato actual con una tendencia visualmente táctil.  Muñoz (2014) manifestó que las 
tabletas o Tablet, son ordenadores super ligeras, también son de la dimensión de un 
cuaderno de apuntes diseñadas para ser manipuladas a través una pantalla táctil. Laptop 
o portátil: Iglesias (2016) mencionó que una laptop o portátil es un ordenador pensado 
para ser usado en distintos partes donde se desea realizar el trabajo. La tecnología está 
progresando a una velocidad increíble, presentándose dispositivos a un más pequeños, la 
mayor parte de estos aparatos se usan en el día a día de las personas, los dispositivos 
móviles también están introducidos en la educación siendo uno de las causas 
primordiales, la buena inserción de dichos dispositivos genera una transformación 
significativa tanto en la educación como en el estudio. La usabilidad en la pedagogía de 
estas herramientas ayuda a que en las clases haya un entorno agradable para desarrollar 
distintos trabajos, como investigación y trabajos en grupos. La nueva generación de 
dispositivos móviles conlleva a que las personas sean más capacitadas. Hasta la fecha se 
encuentran cuatro tipos de generaciones: a) 1.ª generación: Mendez (2013) manifestó que 
la 1.ª generación de DM operaba por medio de instrucciones analógicas y dispositivos 
portátiles que eran parcialmente de un tamaño considerable. Conde (2016) mencionó que 
1.ª G, redes análogas es la 1.ª G que se manifestó a finales de los 70 y comienzos de los 
80. Esta técnica, se caracterizaba por ser analógica y solamente se usaba para voz, incluyo 
el uso de múltiples celdas y la disposición de realizar comunicación de un lugar a otro, 
para lo cual las antenas se conectaban con los sitios de conectividad más cercanas para 
conservar la conexión. b) 2.ª generación: Conde (2016) expreso que 2.ª G, es la 
globalización digital es distinto a la anterior generación, en la 2.ª G todo el procedimiento 
es digital. Se tiene que tener presenta tanto la 1.ª G como la 2.ª G usaban procedimientos 




transmisión se hacía únicamente de manera analógica y en la 2.ª G, se desarrollaron 
modernos DM, con un tamaño más pequeño, que tenían una conexión más rapidez a la 
señal de datos. c) 3.ª generación: Mendez (2013) “La 3.ª G facilita rapidez de datos 
mayores a 144kbit/s y así facilita la probabilidad de usos multimedia”. d) 4.ª generación: 
Mendez (2013) “La generación 4G es la transformación tecnológica que brinda al cliente 
de telefonía un gran ancho de banda que posibilita la entrada de televisión en High 
Definition (HD)”. Conde (2016) se refirió que la 4.ª G, es el gran avance en la tecnología 
que distinguirá la 4.ª G de la 3.ª G tiene que ver con la exclusión de los enlaces de 
intercambio, para emplear exclusivamente los protocoles de internet (IP), es decir, 
aquellas que se elaboran con la unión entre redes cableadas o inalámbricas, eficaz para 
los DM y modems con señal inalámbrica. Los DM de la 1.ª G eran de un tamaño grande 
y tenían muy pesados, estos funcionaban de manera analógica, produciendo que no tengan 
una adecuada señal de los datos para el uso de la internet, en estos dispositivos las 
personas podían realizar llamadas y escuchar a la otra persona. La segunda generación da 
una transformación radical de lo analógico a lo digital, de esta manera se mejora la 
usabilidad para poder efectuar llamadas y también inserto la función para realzar el envío 
y recepción de los mensajes de texto, estos DM comenzaron a usar las redes GSM, estos 
dispositivos comenzaron a transformarse cambiando a un tamaño más pequeño y 
manejable con respecto a lo DM anteriores, pero estos instrumentos no se podían usar 
dentro de un aula ya que no contaban con las herramientas para navegar por la internet y 
buscar información. La tercera generación tuvo una transformación total, estos 
dispositivos eran portátiles, pero esta vez tenían pantallas táctiles, así mismo ya utilizaban 
la conexión 3G, el cual admitía una travesía a través de la web, estos dispositivos móviles 
empezaron a tener herramientas como en el envió de mensajes, poder escuchar música, 
la posibilidad de jugar, la búsqueda por la web, el envío y recepción de correos, siendo 
de ayuda para adquirir información. La 4.ª G es la transformación tecnológica, los DM 
comenzaron a tener visores más dinámicos y en HD, estos dispositivos iniciaron a tener 
diferentes sistemas operativos, múltiples aplicaciones, la implementación de la tecnología 
LTE 4G, la cual realizar una búsqueda más rápida de información en la web, estas 
herramientas hasta la fecha presentan mensajería, cámaras de excelente calidad, música, 
ConocimientoWeb.net (2015) considero que las propiedades fundamentales que tienen 
los DM es que son dispositivos pequeños, estos dispositivos se pueden trasladar a 
cualquier otro lugar, teniendo la disposición de procesamiento, tienen conectividad 




propiedades, siendo instrumentos tan simples con una variedad de funcionalidades, la 
tecnología de los DM ahora cuenta con un identificador conocido como IMEI, este es el 
identificador de los DM, acondicionado de una memoria RAM que posibilita al máximo 
el funcionamiento, disponen de procesadores de alta generación el cual autoriza realizar 
múltiples tareas. Funciones y usos de los DM: Las herramientas tecnológicas cuentan con 
desempeños similares y a la vez diferentes. No obstante, se ha divisado que en un 
dispositivo se pueden realizar llamadas, lo que no se puede realizar en una laptop. Pero 
en un portátil se puede emplear programas que un DM no se puede realizar, dejando así 
al DM como un artefacto un poco más voluble a la hora de realizar trabajos específicos y 
rápidos. Por ello se menciona algunos trabajos que son similares: a) Navegación web 
(NW): Ángeles y Alejandro (2013) mencionaron que se puede incluir en los primordiales 
buscadores como son Google Chrome, Firefox, Internet Explorer y Safari, no solo para 
indagar sino también para realizar otras tareas, como la traducción de diferentes idiomas, 
creador de estadísticas. b) Mensajería instantánea (MI): Castro (2015) menciono que la 
MI se apoya en la usabilidad de programas que se instalan en una ordenador o DM. Para 
que las personas puedan conversar usando MI, cada uno debe de disponer de estos 
programas para así contactarse entre sí y enviar mutuamente mensajes de texto. c) Correos 
electrónicos (e-mail): Arregui y Crimi (2013) manifestó que son las tareas cotidianas de 
los hogares con acceso a internet. Si bien no ha cambiado mucho en su formato, ha 
cambiado sus dispositivos de emisión. Con estos dispositivos se acceder a la navegación 
por la internet, esto se puede hacer con una serie de buscadores como Google, Firefox, 
etc. Estos nos posibilitan poder averiguar en libros, artículos científicos, ver videos, etc. 
La calidad de esta función ayuda a desarrollar a los profesores y alumnos en el 
aprendizaje. El desempeño que se les pueden dar a estos dispositivos ha empezado a 
generar que les facilita la vida a las personas, ya sea en el ámbito profesional, pedagógico, 
etc. Se mencionará a continuación los sistemas operativos que utilizan: 1) Android: 
Domínguez (2014) manifestó que es una plataforma conformada por un grupo de software 
en disposición de pila que incorpora un sistema operativo, software para enlazar 
aplicaciones. 2) iOS: Mateos (2014) expreso que en el 2007 la tecnología Apple nos 
ofreció iOS. La arquitectura iOS se realiza en capas, donde las capas más altas abarcan la 
función y la tecnología indispensable para la realización de aplicaciones y las capas más 
bajas administran los servicios básicos. 3) Windows pone: Gutiérrez (2016) menciono 
que un Sistema Operativo (S.O.), es el programa principal de cualquier ordenador, ya 




utilizado a nivel mundial. 3) BlackBerry OS: Alegsa (2010) menciono que el BlackBerry 
OS es un SO desarrollado por RESEARCH IN MOTION (RIC) para sus dispositivos. La 
plataforma BlackBerry es muy admirable por su apoyo original al email corporativo por 
medio de los MIDP, que posibilita la activación inalámbrica completa y sincronización 
con Microsoft Exchange. Los SO por lo general son utilizados en los ordenadores, pero 
han empezado a tomar mucha significancia en los móviles, es un programa que se inicia 
al encender el DM o el ordenador y que se ocupa de ejecutar todas las herramientas del 
dispositivo.  Los SO que mayormente son instalados son en los móviles Samsung, 
Huawei, Motorola, entre otros, es el SO Android y en los ordenadores como los portátiles, 
Netbook encontramos el SO Windows. Son SO que posibilitan a estas herramientas 
tecnológicas realizar su mejor rendimiento, y también ofrecen al usuario el mejor servicio. 
La conectividad de los DM en la actualidad nos ha posibilitado tener a un enlace mucho 
más eficaz a comparación de años anteriores, asimismo a una interacción versátil, también 
una fusión sólida con la comunidad, proporciona tener diferentes herramientas y 
utilitarios como la de la lectura por medio de libros digitales, tener información precisa y 
autentica, noticias de todas partes del mundo con una herramienta tecnológica de tamaño 
reducido. Cantillo (2012) manifestó que las tecnologías móviles han rediseñado las 
expectativas pedagógicas, ayudando a la pedagogía no solo en movilidad, sino que 
también en la conectividad y permanencia, propiedades establecidas en los DM, tan 
indispensable en la pedagogía que se realiza en aulas virtuales. La tecnología implica que 
tanto a docente como estudiantes tenga una total disposición a toda la gama de 
información que se encuentra en la web a través de páginas educativas, sitios web de 
noticias, revistas, etc. Posibilitando que este dispositivo sea usado por todo el ámbito 
educativo, y a la vez origine una enseñanza de calidad y un aprendizaje ideal para el 
alumno. Quien podría pensar en el cambio acelerado que tuvieron los DM durante todo 
este tiempo. Los usos de los DM en el campo de la pedagogía: a) Aprendizaje con interfaz 
interactiva: El docente debe aprender sobre el uso de las interfaces interactivas de estos 
dispositivos portátiles, esto origina que se pueda aplicar contenidos novedosos a los 
alumnos. b) Más entretenido: usar estas herramientas para el profesor y el alumno se hace 
más versátil y agradable, posibilitando una mayor interacción y un deseable aprendizaje. 
c) Ecológico: Al utilizar estas herramientas nos faculta a estar en un ambiente más 
ecológico porque se menora el uso de papel, además se manifiesta que toda la labor se lo 
realizara de manera online. d) Desplegar capacidades tecnológicas: Aquellos alumnos que 




aprender a usar estos dispositivos desarrollándolas a estos alumnos para el ámbito 
profesional. e) Acceso a contenidos extra: donde podemos descubrir videos, noticias, una 
variedad de testimonios para poder validar los conocimientos adquiridos durante las 
sesiones del docente. f) Monitoreo más eficaz para el profesor: Para el profesor es una 
manera más sencilla de hacer un seguimiento a los estudiantes, es decir, en el desarrollo 
de sus trabajos, etc. g) Prevención y enseñanza tecnológica: el uso de estas herramientas 
tecnológicas, donde permite a los jóvenes que recién comienzan a insertase en la 
tecnología, a utilizarlo de forma correcta estos dispositivos. Estas tienen diferentes usos 
que puede tener estos dispositivos en la enseñanza, pero como avanza el tiempo, la 
tecnología siempre tendrá progresos continuos. Los DM se transforman en un ente 
recursivo de aprendizaje: los dispositivos se han modificado instrumentos de suma 
importancia para la población de manera general, sobre todo en la enseñanza se está 
volviendo un factor importante en el proceso de la educación, ya que posibilita el método 
del docente, y también es la manera más rápida de hacer las tareas de investigación que 
realizan los alumnos. Vásquez y Cano (2015) mencionaron que la dificultad, diversidad 
y eficacia evolutiva de estos dispositivos no ha permitido ejecutar profundas 
preparaciones en los distintos ambientes donde se genera la usabilidad. Su uso a nivel 
mundial hace posible no solo la comunicación interpersonal, sino la ejecución de tareas 
mezcladas a los grupos informáticos que anteriormente solo se podían hacer en las 
instituciones educativas. Estos DM son herramientas que posibilitan mejorar la 
enseñanza, cabe destacar que estos son utilizados de una manera dentro de la educación, 
con estatutos indispensables donde cada institución educativa imponga; es por eso que 
los alumnos deben desplegar sus capacidades digitales y tecnológicas, y mejorar su 
integración con estas herramientas al ámbito del aprendizaje. La usabilidad de estos 
dispositivos como soporte en la pedagogía y exclusivamente como asistencia cooperativa, 
es una realidad que ha posibilitado optimizar el procedimiento de enseñanza y 
aprendizaje, es decir, un aprendizaje en cualquier momento. Maldonado (2008): el 
Aprendizaje basado en proyecto (ABP), facilita un ambiente de aprendizaje que 
compromete a los alumnos en un diseño complejo y significativo, por el cual despliega 
integralmente sus capacidades de los estudiantes, donde se aproxima a una objetividad 
precisa dentro de un ámbito pedagógico, por medio de la elaboración de un proyecto. 
Usar el ABP como una táctica didáctica se considera notable en la práctica educativa se 
considera como: (a) metodología de proyectos es una guía para el aprendizaje que 




alumnos, y consideran muchos objetivos y contenidos que van más allá que los 
curriculares. (b) Facilita la fusión de cursos, fortaleciendo la visión de un grupo de 
conocimientos.  (c) Facilita estructurar tareas en torno a una meta en común, definido por 
las inquietudes de los alumnos. (d) Impulsa la inventiva, el compromiso individual, el 
trabajo en equipo y la aptitud crítica, entre otros. Entre las primordiales ventajas del ABP 
manifestados por Rojas (2005), se refiere a los siguiente: organiza a los alumnos para el 
ámbito laboral. Los alumnos se exponen a una gran diversidad de habilidades y retos tales 
como cooperación, planeación de proyectos, toma de decisiones y empleo del tiempo, 
incrementa la motivación. Los profesores registran un aumento significativo en la 
asistencia de los estudiantes, una mayor intervención en las clases y mejor distribución 
para realizarlas las tareas asignadas. Los   alumnos   conservan   mayor   cantidad   de 
habilidades cuando están involucrados con proyectos. Mediante los proyectos, los 
alumnos hacen uso de sus capacidades, en lugar de memorizar datos en contextos 
separados sin conexión con cuándo y dónde se pueden usar en el mundo real. Presenta    
congruencia    de    cooperación    para    desarrollar conocimiento. El   aprendizaje   
colaborativo   facilita   a   los alumnos repartir conocimiento entre ellos, expresar sus 
propias opiniones y tratar soluciones. Aumenta las habilidades sociales y comunicativas, 
aumenta las habilidades para la solución de incógnitas. Facilita a los alumnos tanto hacer 
como ver las relaciones existentes entre distintas disciplinas. Dispone de oportunidades 
para hacer contribuciones en la comunidad. Incrementa la autoestima en los alumnos que 
se enorgullecen de lograr algo que tenga valor fuera del salón de clase. Facilita   que   los   
alumnos desarrollen   sus   capacidades individuales de aprendizaje y de sus diferentes 
perspectivas.  
En relación a la segunda variable enseñanza de lenguaje de programación: la 
enseñanza de lenguajes de programación, se enfocó en la explicación de algoritmos y en 
el empleo de la conexión de un lenguaje de programación, omitiendo algunos entornos 
de habilidades y conocimientos de los alumnos enlazados con el planteamiento de 
resultados de los problemas y la elaboración de modelos, entre otros aspectos. Según 
Santamaría (2016) mencionó que el proceso de aprendizaje es una evolución en el 
comportamiento humano, que conduce a un progreso en la realización de alguna tarea de 
la vida diaria, debiendo mostrar que la transformación de la conducta solo es relevante si 
se adapta siempre y transforma de una manera habitual.  Mackay (2005), donde propuso, 




cursos es la distracción que tienen cuando se cambia de paradigma o cuando se cambia 
de lenguaje de programación; teniendo en cuenta que no son tan aislados, los alumnos se 
preguntan las causas por las cuales no se presenta a lo que tienen de conocimiento para 
desarrollar nuevos temas en el ámbito de la programación. Al igual que la comunicación 
humana, tales como el idioma inglés o el idioma español, la programación posee una base 
y un significado.  La lingüística española trata de las diferentes reglas donde pueden ser 
combinados los distintos tipos de palabras para modelar dictámenes o frases admitidos en 
español. La programación no tiene muchas combinaciones que se acepten como los 
lenguajes naturales, sin embargo, estas mezclas deben ser usados correctamente; aunque 
no ayuden las normas gramaticales e incluso aunque no sean comprendidos, los lenguajes 
naturales son los cuales utilizamos en nuestra vida cotidiana, entre los inconvenientes 
están las ambigüedades.  Sin embargo, el análisis requerido se haya elaborado 
apropiadamente, una distinción en el lenguaje natural puede manifestar que la 
implementación final no cumpla estos requerimientos, los lenguajes de programación 
consisten en un conjunto de códigos que especifica el procedimiento deseado.  Cada 
codificación tiene sus reglas y enunciados verbales particulares, donde se acoplan para 
formar los sistemas. Los lenguajes de programación no son aplicaciones, sino 
instrumentos que facilitan el desarrollo adecuado para las distintas aplicaciones para la 
usabilidad de las personas. Existen variedad de lenguajes de programación con 
diferencias considerables, todo esto se encuentra en dos grandes grupos: a) lenguaje 
ordenador. b) lenguaje simbólico; lenguaje de programación en el que las reglas de los 
diferentes sistemas se recopilan usando la expresión de las lenguas naturales, los 
lenguajes ordenadores se les conoce como lenguajes de 1.ªG, a los ensambladores se les 
conoce como los lenguajes de 2.ªG, los representativos de alto nivel de tipo procedimental 
se les denomina de 3.ªG y a los que se vinculan se les estima que son de 4.ªG.. Hay 
variedades de lenguaje y modelos de codificación que se han elaborado para brindar la 
actividad de la codificación en diferentes campos. Por ejemplo, la POO es un modelo 
dirigido a la mejora en la calidad del sistema por medio del análisis de aspectos tales 
como la cambio, corpulencia, extensibilidad, afinidad y sobre todo poder reusar el 
software. Existen 4 modelos que describen casi todos a la programación actual como los: 
a) Lenguajes categóricos: los lenguajes categóricos o de procedimiento son lenguajes 
dirigidos por mandatos u orientados a reglas. Un sistema se hace de una serie de 
expresiones, y la realización de cada expresión hace que el analista cambie el valor, es 




aspectos de la máquina continua que se necesitan para llegar al resultado.  Esto suele ser 
la 1.ª figura, que se tiene de la programación, y muchos lenguajes de uso amplio que 
manejan este modelo. b) Lenguajes aplicativos: una perspectiva distinta de la informática 
representado por una programación que consiste en investigar el empleo que el sistema 
interpreta y no sólo la transformación de estado acorde al sistema que se ejecuta.  Esto se 
puede lograr observando el efecto buscado. En otras palabras, en vez de investigar en 
orden a través de los cuales debe pasar el ordenador para conseguir la respuesta requerida, 
la interrogante que se debe exponer es: ¿Cuál es la función que se debe adaptar al estado 
de máquina inicial permitiendo al conjunto inicial de variables y combinándolas en 
formas específicas para obtener una respuesta?   Los lenguajes que hacen realce en este 
punto de vista se denomina como lenguajes aplicativos o funcionales. c) Lenguaje basado 
en normas: los lenguajes basados en normas se efectúan validando la existencia de una 
cierta clase habilitadora. d) POO: en este tipo de lenguaje, se elaboran objetos engorrosos 
de datos y luego escoge un grupo limitado de funciones para que ejecuten con esos datos.   
Los objetos complejos se escogen como difusión de objetos más simples y heredan 
características del objeto más simple, un POO aprovecha la eficacia de las categóricos, y 
al desarrollar clases de trabajos que usan un grupo restringido de objetos de datos, se 
desarrollar la flexibilidad y confiabilidad. A continuación, se explica los 6 análisis 
principales de la programación: 1) Desarrollar la capacidad para generar algoritmos 
eficaces. 2) Desarrollar la usabilidad de los lenguajes de programación. 3) Mejora la 
terminología de edificaciones apropiadas de programación. 4) Facilita una mejor opción 
de lenguaje de programación. 5) Hace más fácil el aprendizaje de nuevos lenguajes. 6) 
Posibilita el diseño de un nuevo lenguaje. Determinando los primordiales dominios en el 
desarrollo de diseños de lenguajes: 1) Habilidades de los ordenadores. 2) Aplicaciones. 
3) Procedimientos de programación. 4) Procedimientos de implementación. 5) Estudios 
teóricos. 6) Estandarización: el lenguaje de programación se inició de la siguiente manera: 
a) FORTRAN. b) COBOL. c) ALGOL60. d) LISP. e) APL. f) BASIC. Los lenguajes de 
programación consolidados son los siguientes: a) PL/1. b) SIMULA67. c) ALGOL68. d) 
PASCAL. Dimensiones de aprendizaje de lenguaje de programación: Según Hergenhahn 
(1997)  Cuando se realiza el desarrollo del aprestamiento, se produce una remodelación 
en la parte crítica y didáctica del conocimiento que conllevara al desglosamiento de estos 
nuevos conceptos para favorecer la manera de cómo aprende un alumno, es por esta razón 
que se fragmenta la manera de cómo se aprende y de los cuales darán surgimiento a 




dadas por el conocimiento teórico que hemos adquirido a lo largo de nuestro aprendizaje 
también de los sucesos, valores, situaciones, realidades y todo conjunto de aspectos 
generales vividos y que se exponen de una manera siempre y fácil de entender. El 
aprendizaje de contenidos practico o procedimental: Es todos aquellos actos a propósito 
que involucren nuestras capacidades y destrezas de manera científica o somática para ser 
ejecutadas y las cuales dependen y se relacionan de la mano para obtener redito y con un 
fin de aprender contenidos procedimentales. El aprendizaje de contenido actitudinal o 
emocional: abocado a revelar la manera de percibir de manera adecuada algo aprendido 
de una manera positiva y que genera empatía y apego al conocimiento para darle una 
armonía intelectual, practica a nuestra formación en relación a una interacción con el 
mundo.   
A partir de las teorías expuestas se formuló el problema general: ¿Cuál es el efecto del 
uso de dispositivos móviles en el aprendizaje de lenguajes de programación de los 
estudiantes de una Institución Superior Tecnológica Privada, 2019?  y como problemas 
específicos mencionaremos: ¿Cuál es el efecto del uso de dispositivos móviles en el 
aprendizaje de contenidos conceptuales de lenguajes de programación de los estudiantes 
de una Institución Superior Tecnológica Privada, 2019?, ¿Cuál es el efecto del uso de 
dispositivos móviles en el aprendizaje de contenidos procedimentales de lenguajes de 
programación de los estudiantes de una Institución Superior Tecnológica Privada, 2019?, 
¿Cuál es el efecto del uso de dispositivos móviles en el aprendizaje de lenguajes de 
contenidos actitudinales de programación de los estudiantes de una Institución Superior 
Tecnológica Privada, 2019?. El presente trabajo de investigación se justificó de manera 
teórica sobre las variables de estudio que servirá para incrementar el conocimiento 
científico, asimismo,  la función primordial de todo docente está dada en la formación 
integral de todos los estudiantes, es por eso que nuestra propuesta se enfoca en el uso de 
los dispositivos móviles que contribuye en la formación profesional del estudiante, donde 
se generara una renovación donde se pueda aplicar el uso de los dispositivos móviles en 
las sesiones de clase para un mejor aprendizaje del curso de lenguajes de programación. 
Unesco (2013) manifestó que el aprendizaje móvil comporta el uso de tecnología móvil, 
sola o en combinación con cualquier otro tipo de TIC, a fin de brindar el aprendizaje en 
cualquier momento.  Puede usarse de muchos modos distintos:  hay quienes utilizas los 
DM para acceder a recursos académicos, comunicarse con otras personas o diseñar 




metas educativas, como la distribución eficaz de los sistemas y la mejora en la 
comunicación. De acuerdo a lo manifestado por la Unesco, es necesario utilizar los DM 
en la enseñanza del curso de lenguajes de programación, además de que incrementan su 
participación activa en clase y les ofrece nuevas maneras de adquirir más conocimientos, 
hábitos y habilidades que tienen que desarrollar. Justificación teórica: Se demuestra en su 
usabilidad como un antecedente que sirva para posteriores investigaciones que respeten 
la importancia por el arduo trabajo de investigación con los estándares necesarios en el 
aprendizaje, formando parte de un desarrollo social, es decir, hará posible que se emplee 
un instrumento de tipo metodológico para futuros investigadores que puedan ahondar en 
el uso de DM en el aprendizaje de los alumnos. Justificación práctica: intención de esta 
investigación está dada por un ámbito educativo que será testigo de esta propuesta 
innovadora en el área de sistemas, que será usado para establecer bases en donde se 
observen grandes cambios y que se empiece a ver a distintos lapsos de tiempo. Se espera 
que los resultados serán positivos y generaran un impacto en la calidad del sistema 
educativo. Finalmente, se justificó metodológicamente porque la investigación se llevará 
a una serie de procesos metodológicos, tiene un sentido cuantitativo, usando el método 
hipotético deductivo, el modelo de investigación es aplicada, preexperimental, que 
ayudara a otros estudios de investigación similares. Las razones expuestas conllevo a 
plantear el objetivo general: Demostrar el efecto del uso de DM en el aprendizaje de 
lenguaje de programación de los estudiantes de una Institución Superior Tecnológica 
Privada, 2019 y problemas específicos como: Demostrar el efecto del uso de dispositivos 
móviles en el aprendizaje de contenidos conceptuales de lenguaje de programación de los 
estudiantes de una Institución Superior Tecnológica Privada, 2019, Demostrar el efecto 
del uso de dispositivos móviles en el aprendizaje de contenidos procedimentales de 
lenguaje de programación de los estudiantes de una Institución Superior Tecnológica 
Privada, 2019, Demostrar el efecto del uso de dispositivos móviles en el aprendizaje de 
contenidos actitudinales de lenguaje de programación de los estudiantes de una 
Institución Superior Tecnológica Privada, 2019. 
Así mismo, se planteó la hipótesis general: El uso de dispositivos móviles tiene efecto 
significativo en el aprendizaje de lenguaje de programación de los estudiantes de una 
Institución Superior Tecnológica Privada, 2019 y las hipótesis específicas como: El uso 
de dispositivos móviles tiene efecto significativo en el aprendizaje de contenidos 




Tecnológica Privada, 2019, El uso de dispositivos móviles tiene efecto significativo en el 
aprendizaje de contenidos procedimentales de lenguaje de programación de los 
estudiantes de una Institución Superior Tecnológica Privada, 2019, El uso de dispositivos 
móviles tiene efecto significativo en el aprendizaje de contenidos actitudinales de 
lenguaje de programación de los estudiantes de una Institución Superior Tecnológica 
Privada, 2019. 
II. Método:  
2.1. Tipo y diseño de investigación:  
Se usó el diseño preexperimental para esta investigación. 
Hernández y Fernández (2014) afirmaron que un diseño pre experimental es aquel en donde 
se encuentra un único clan y la   jerarquía de vigilancia es exsiguo. Por lo regular   es 
rentable como un primigenio apego a la cuestión en pesquisa, en la cual existe la 
administración de un estímulo así un sector y ulteriormente achacar una mensuración de 
las demás variables tratando de atisbar el nivel del equipo en estas. Vara (2015, p.260), 
manifestó que no cuentan con la habilidad de verificar apropiadamente las circunstancias 
que predominan la adversidad de la autenticidad interna y también la autenticidad externa. 
También, a pesar de sus fragilidades son utilizados en la investigación. Arquero y Berzosa 
(2009), manifestaron que les faltan más de una propiedad que son propias de las 
investigaciones experimentales, por lo que algunas propiedades de su verificación interna 
son demasiado frágiles y los resultados son muy complejos de interpretar. Por esto, no 
pueden hacer inferencias causales y se utilizan para contribuir con ideas que sean probadas 
por otros proyectos más metódicos. Diseños de solo postest con un grupo, se determina por 
no haber adoptado ningún pre-test, pero si el método y el postest, por lo que no se puede 
determinar si el comportamiento que se está examinando ha cambiado en algo. Sin una 
agrupación de control es complicado conocer la influencia de otros elementos dados en el 
mismo tiempo y que pueden influenciar en los valores de la variable. Diseños de pretest y 
postest: A un grupo de individuos se le emplea el pretest, a continuación, el proceso y, por 
último, el postest. Se debe evaluar la versatilidad que se han dado desde el empleo del 
pretest a la aplicación del postest. La presente investigación tendrá un diseño experimental 
de tipo pre-experimental debido a que se analizará el uso de DM en el aprendizaje de 
lenguaje de programación de los alumnos del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, 




un pre-test en un tiempo determinado en donde no se utilizará los dispositivos móviles, 
luego se implementará el uso de los dispositivos móviles y se realizará un postest a la 
misma muestra y finalmente se hará la comparación de resultados para obtener la 
afirmación o negación de la hipótesis planteada. En la figura 1 se muestra el diagrama del 
diseño Preexperimental.  
 
Figura 1. Diseño de Estudio 
 
El enfoque fue el cuantitativo, porque se recogió datos e información relevante y luego se 
probaron las hipótesis planteadas, Vara (2015), manifestó que la recopilación de 
información y el análisis de información para responder las incógnitas de la investigación 
y justificar hipótesis planteadas. El método usado fue hipotético deductivo donde se 
demostrarán las hipótesis sugeridas en el análisis de esta investigación, Vara (2015), 
manifestó que se basa en ir de la hipótesis hacia la conclusión para definir la exactitud o 
inexactitud de los sucesos, fases o estudios. La investigación fue de tipo aplicada ya que 
explora el conocer para hacer, actuar, construir, modificar. Vara (2015), manifestó a la 
investigación aplicada que es práctica, pues sus soluciones son utilizadas rápidamente en 
la solución de la realidad problemática. 
2.2. Variables y operacionalización  
Dispositivos móviles: 
Fombona, Goulao y García (2014), definieron conceptualmente que los móviles, son los 
primordiales motores del cambio en la manera de vincularse entre los seres humanos y 
las organizaciones en las últimas décadas, de ahí que, desde la investigación educativa, 
su relevancia y empleo comunicativa real, en una colectividad donde las personas cada 
vez deben ser más activas en el desarrollo de interacción y construcción del conocimiento. 
La definición operacional, en donde se empleó cinco sesiones de aplicación que 






Aprendizaje de lenguaje de programación: 
Ramírez (2000), definió de manera conceptual que la programación es una agrupación de 
normas, signos y especificaciones que facilitan al programador poder realizar el proceso 
de información y sus bases en los ordenadores.  Cada programación posee sus propios 
códigos.    Asimismo, se puede manifestar que un sistema es un grupo de órdenes que 
solucionan un problema específico demostrado en la programación. La Definición 
operacional: Se utilizó un test de aprendizaje de lenguaje de programación que tuvieron 
como dimensiones: Aprendizajes de contenidos conceptuales, aprendizajes de contenidos 
procedimentales y aprendizajes de contenidos actitudinales. 
2.2.1. Operacionalización de las variables: 
Tabla 1 
Operacionalización de variable Dispositivos móviles 





El uso de DM busca 
generar un efecto en el 
aprendizaje de lenguajes de 
programación en los 
estudiantes. el uso de los 
DM en la propuesta 
didáctica, además del ABP, 
permiten que el docente 
trabaje con el enfoque del 
enfoque del estudiante para 
trabajar de forma muy 
activa en el aprendizaje y 
los procesos de formación 





Empleo de 5 
clases diseñados 





posee un tiempo 
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8 al 10 
   
Fuente: Elaboración propia 
 
2.3. Población, muestra y muestreo: 
Vara (2015), manifestó que los habitantes es el grupo de todos los sujetos (elemento, 
sujetos, etc.) a investigar. La población estuvo compuesta por 14 estudiantes del III ciclo 









Distribución de la población 
Instituto Superior Tecnológico TELESUP Total, estudiantes 
Carrera de Sistemas de Información 14 
Fuente: Elaboración propia 
2.4.Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y confiabilidad: 
Técnica: Vara (2015), manifestó que las técnicas son instrumentos útiles para conseguir 
información científica. Análisis de documentos, que se llevó a cabo a lo largo del estudio 
al momento de la revisión y análisis bibliográfico y de otros documentos involucrados 
con la unidad de análisis. Vara, (2015). Experimental, que se llevó a cabo con un pretest 
y un postest a la muestra real. Vara, (2015). Evaluación, se basa en una indagación de los 
individuos, en donde se les plantea una diversidad de interrogantes con respecto a su 
conducta, propósitos, posición, conocimiento, motivaciones. Vara, (2015). 
Instrumento: El instrumento que se aplicó para medir el aprendizaje de lenguaje de 
programación fue el Test de aprendizaje que midió las dimensiones: Aprendizajes de 
contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales. Al respecto, Vara (2015) se 
refirió que radica en manifestar el conjunto sistémico de indagaciones escritas, en una 
cédula, que están conectadas a las hipótesis de trabajo y por ende a las variables e 
indicadores de investigación. A continuación, se presenta la ficha técnica pertinente al 
aprendizaje de lenguaje de programación en el presente estudio: 
Ficha técnica: 
Variable 1: Aprendizaje de lenguaje de programación 
 
Nombre del instrumento: Test de aprendizaje de lenguaje de programación 
Autor   : Eder Palma Baldoceda 
Fecha de aplicación : 2019 
Administración : Individual y colectiva 
Ámbito de Aplicación: Instituto Superior Tecnológico TELESUP 
Significación   : Medir los aprendizajes en lenguajes de programación 





El instrumento estuvo formado por 3 dimensiones: Aprendizajes de contenidos 
conceptuales (3ítems), Aprendizajes de contenidos procedimentales (4ítems) y 
Aprendizajes de contenidos actitudinales (3ítems). En total el examen cuenta con 10 
preguntas, siendo su escala de medición la siguiente: Correcto=2, Incorrecto=0. Niveles: 
Muy bueno (20-18), Bueno (17-14), Regular (13-11), Deficiente (10-0). Validez: donde 
se señala en la tabla 4 para la autenticidad de tema se usó el método de los juicios de 
expertos, que es una técnica que radica en someter a juicio de expertos las herramientas 
planteados para el objetivo planteado. 
Tabla 4 
Resultado de la validez de contenido del instrumento aprendizaje de lenguaje de 
programación 
Juez experto Resultado 
Dra. Ibargüen Cueva Francis Esmeralda Aplicable. 
Mg. Pérez Farfán Ivan Martin Aplicable después de corregir. 
Dra. Díaz Reátegui Mónica Aplicable. 
Fuente: Matriz de validación del instrumento 
De acuerdo a la tabla 3 el valor de calificación categórica de la variable de lenguaje de 
programación, donde los jueces expertos señalaron que la validez de contenido es 
aplicable a la muestra de estudio. 
Confiabilidad: para decidir la fiabilidad del instrumento se ejecutó un examen de entrada 
y con los resultados se procedió a elaborar una base de datos y para la especificación de 
la confiabilidad de dichos datos se trabajó con el coeficiente Kr20, por tratarse de una 
herramienta para respuestas de dicotómicas. 
Tabla 5 
 Confiabilidad del instrumento aprendizaje de lenguaje de programación 
Variable Kr20 N° ítems 
Aprendizaje de lenguaje de 
programación 
0.751 10 




Según la tabla 4, para el instrumento aprendizaje de mecánica de fluidos, el Kr20 dio 
como consecuencia un valor de 0.751 el cual indica que el instrumento usado fue de alta 
confiabilidad, para nuestros fines de la investigación. 
2.5. Método de análisis de datos 
Para la observación descriptiva se utilizó la constante descriptiva con argumento en los 
niveles estructurados de cada una de las variables, razón por el cual se utilizó la 
repartición de frecuencia absolutas y porcentuales, tablas de contingencia y gráficos de 
barras, a nivel total y por dimensiones. Para el análisis inferencial se usó la prueba T 
STUDENT que se aplica cuando la población estudiada sigue una asignación normal pero 
el tamaño muestral es demasiado pequeño como para que el resultado estadístico en el 
que está basada la inferencia esté normalmente distribuido. Es utilizado en análisis 
discriminante. 
2.6. Aspectos éticos 
Se consideró al autor y se citó los referentes bibliográficos cautelando los derechos de 
















3.1. Resultados descriptivos:  
3.1.1. Aprendizaje de Lenguaje de Programación 
Tabla 6 
Distribución de frecuencias del aprendizaje de lenguaje de programación en los 
estudiantes de Sistemas de Información del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, 
2019 
Tabla de contingencia Aprendizaje de lenguaje de programación * Test 
 
Test 
Total Pretest Postest 
Aprendizaje de lenguaje 
de programación 
Muy Bueno Recuento 0 3 3 
% dentro de Test ,0% 21,4% 10,7% 
Bueno Recuento 3 6 9 
% dentro de Test 21,4% 42,9% 32,1% 
Regular Recuento 2 1 3 
% dentro de Test 14,3% 7,1% 10,7% 
Deficiente Recuento 9 4 13 
% dentro de Test 64,3% 28,6% 46,4% 
Total Recuento 14 14 28 






Figura 2. Niveles del aprendizaje de lenguaje de programación de pretest y postest en los 
estudiantes Sistemas de Información del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, 2019 
De los resultados en el pretest antes de tener efecto el uso de dispositivos móviles, el 
porcentaje obtenido en el pre test fue del 64.3% con un nivel deficiente, el 14.3%  se ubica 
en un nivel regular, el 21.4% en un nivel bueno; en los porcentajes obtenidos en el postest 
se observó que el 28.6% se encuentran con un nivel deficiente, con un 7.1% en un nivel 
regular, el 42.9% en un nivel bueno y el 21.4% de los estudiantes indicaron un nivel muy 









3.1.2. Aprendizaje conceptual  
Tabla 7 
Distribución de frecuencias del aprendizaje de contenidos conceptuales en los 
estudiantes de Sistemas de Información del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, 
2019 
Tabla de contingencia Aprendizaje de contenido conceptual * Test 
 
Test 
Total Pretest Postest 
Aprendizaje de 
contenido conceptual 
Muy Bueno Recuento 0 3 3 
% dentro de Test ,0% 21,4% 10,7% 
Bueno Recuento 3 6 9 
% dentro de Test 21,4% 42,9% 32,1% 
Regular Recuento 2 1 3 
% dentro de Test 14,3% 7,1% 10,7% 
Deficiente Recuento 9 4 13 
% dentro de Test 64,3% 28,6% 46,4% 
Total Recuento 14 14 28 
% dentro de Test 100,0% 100,0% 100,0% 
        
Figura 3. Niveles del aprendizaje de contenidos conceptuales de pretest y postest en los 




De los resultados se obtiene el porcentaje del pre test antes de influir en el uso de 
dispositivos móviles, la puntuación obtenida en el pre test fue del 14.3% en el nivel 
regular y el 21.4%  se ubican en un nivel bueno; en el postest se observó  el 7.1% se 
ubican en un nivel regular, el 42.9% en un nivel bueno y el 21.4% de los estudiantes 
indicaron un nivel muy bueno, lo que se infirió que el uso de DM tiene efecto en el 
aprendizaje de contenidos conceptuales en los estudiantes. 
3.1.3. Aprendizaje procedimental 
Tabla 8 
Distribución de frecuencias del aprendizaje de contenidos procedimentales en los 
estudiantes de Sistemas de Información del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, 
2019 
Tabla de contingencia Aprendizaje de contenido procedimental * Test 
 
Test 
Total Pretest Postest 
Aprendizaje de contenido 
procedimental 
Muy Bueno Recuento 0 3 3 
% dentro de Test ,0% 21,4% 10,7% 
Bueno Recuento 3 6 9 
% dentro de Test 21,4% 42,9% 32,1% 
Regular Recuento 2 1 3 
% dentro de Test 14,3% 7,1% 10,7% 
Deficiente Recuento 9 4 13 
% dentro de Test 64,3% 28,6% 46,4% 
Total Recuento 14 14 28 






Figura 4. Niveles del aprendizaje de contenidos procedimentales de pretest y postest en los 
estudiantes Sistemas de Información del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, 2019 
De los resultados se obtiene el porcentaje del pre test antes de influir en el uso de 
dispositivos móviles, la puntuación obtenida en el pre test fue del 14.3% en el nivel 
regular y el 21.4%  se ubica en un nivel bueno; en el postest se observó  el 7.1% se 
ubican en un nivel regular, el 42.9% en un nivel bueno y el 21.4% de los estudiantes 
indicaron un nivel muy bueno, lo que se infirió que el uso de DM tiene efecto en el 









3.1.4. Aprendizaje actitudinal 
Tabla 9 
Distribución de frecuencias del aprendizaje de contenidos actitudinales en los 
estudiantes de Sistemas de Información del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, 
2019 






Muy Bueno Recuento 0 3 3 
% dentro de Test ,0% 21,4% 10,7% 
Bueno Recuento 3 6 9 
% dentro de Test 21,4% 42,9% 32,1% 
Regular Recuento 2 1 3 
% dentro de Test 14,3% 7,1% 10,7% 
Deficiente Recuento 9 4 13 
% dentro de Test 64,3% 28,6% 46,4% 
Total Recuento 14 14 28 
% dentro de Test 100,0% 100,0% 100,0% 
 
 
Figura 5. Niveles del aprendizaje de contenidos actitudinales de pretest y postest en los 




De los resultados se tiene el porcentaje del pre test antes de influir en el uso de 
dispositivos móviles, el porcentaje obtenido en el pre test fue del 64.3% en el nivel 
deficiente, el 14.3% se ubica en un nivel regular y el 21.4% en el nivel muy bueno; en 
el pos test se observó el 7.1% se encuentran en un nivel regular y el 21.4% de los 
estudiantes indicaron un nivel muy bueno, lo que se infirió que el que el uso de DM 
tiene efecto en el aprendizaje de contenidos actitudinales en los estudiantes. 
3.2. Resultados inferenciales 
3.2.1. Dispositivos móviles y el aprendizaje de lenguaje de programación 
Hipótesis general  
H₀: El uso de dispositivos móviles no tiene efecto significativo en el aprendizaje de 
lenguajes de programación de los estudiantes de Sistemas de Información del Instituto 
Superior Tecnológico TELESUP, 2019 
H: El uso de dispositivos móviles tiene efecto significativo en el aprendizaje de 
lenguajes de programación de los estudiantes de Sistemas de Información del Instituto 
Superior Tecnológico TELESUP, 2019 
Tabla 10 
Comparación del aprendizaje de lenguaje de programación de pretest y postest en los 
estudiantes de Sistemas de Información del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, 
2019 








Error típ. de 
la media 
95% Intervalo de 
confianza para la 
diferencia 
Inferior Superior 
Par 1 Pretest - 
Postest 
-5,857 5,172 1,382 -8,843 -2,871 -4,238 13 ,001 
 
De la tabla, se observan la diferencia de media de -5.857 del pretest y postest lo cual 
indica que existen diferencias y para la constatación de la hipótesis se asumió el 
estadístico T de Student, donde [Tc] > que la [Tt] (4.238 > 2.045), lo que significa refutar 




la decisión, el uso de DM tiene efecto significativo en el aprendizaje de lenguaje de 
programación de pretest y postest en los estudiantes de Sistemas de Información del 
Instituto Superior Tecnológico TELESUP, 2019 
3.2.2. Dispositivos móviles y el aprendizaje de contenido conceptual 
Hipótesis específica 1 
H0: El uso de dispositivos móviles no tiene efecto significativo en el aprendizaje de 
contenidos conceptuales de lenguajes de programación de los estudiantes de Sistemas 
de Información del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, 2019 
Ha: El uso de dispositivos móviles tiene efecto significativo en el aprendizaje de 
contenidos conceptuales de lenguajes de programación de los estudiantes de Sistemas 
de Información del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, 2019 
Tabla 11 
Comparación del aprendizaje de contenidos conceptuales de pretest y postest en los 
estudiantes de Sistemas de Información del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, 
2019 












95% Intervalo de 
confianza para la 
diferencia 
Inferior Superior 
Par 1 Pretest - 
Postest 
-2,757 2,033 ,543 -4,031 -1,683 -4,259 13 ,000 
 
De la tabla, se observan la diferencia de media de -2,757 del pretest y postest lo cual 
indica que existen diferencias y para la constatación de la hipótesis se asumió el 
estadístico T-STUDENT, donde [Tc] > que la [Tt] (4,259 > 2.045), lo que significa 
rechazar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis alterna, así mismo p<α (0,000 < 0,05) 
confirmando la decisión, el uso de DM tiene efecto significativo en el aprendizaje de 
contenidos conceptuales de lenguaje de programación en los estudiantes de Sistemas de 




3.2.3. Dispositivos móviles y el aprendizaje de contenido procedimental 
Hipótesis específica 2 
H0: El uso de dispositivos móviles no tiene efecto significativo en el aprendizaje de 
contenidos procedimentales   de lenguajes de programación de los estudiantes de 
Sistemas de Información del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, 2019 
Ha: El uso de dispositivos móviles tiene efecto significativo en el aprendizaje de 
contenidos procedimentales   de lenguajes de programación de los estudiantes de 
Sistemas de Información del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, 2019 
Tabla 12 
Comparación del aprendizaje de contenidos procedimentales de pretest y postest de los 
estudiantes de Sistemas de Información del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, 
2019 












95% Intervalo de 
confianza para la 
diferencia 
Inferior Superior 
Par 1 Pretest - 
Postest 
-2,857 2,033 ,543 -4,031 -1,683 -5,259 13 ,000 
 
De la tabla, se observan la diferencia de media de -2.857 del pretest y postest lo cual 
indica que existen diferencias y para la constatación de la hipótesis se asumió el 
estadístico T-STUDENT, donde [Tc] > que la [Tt] (5.259 > 2.045), lo que significa 
rechazar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis alterna, así mismo p<α (0,000 < 0,05) 
confirmando la decisión, el uso de DM tiene efecto significativo en el aprendizaje de 
contenidos procedimentales de lenguajes de programación de los estudiantes de Sistemas 







3.2.4. Dispositivos móviles y el aprendizaje de contenido actitudinal 
Hipótesis específica 3 
H0: El uso de dispositivos móviles no tiene efecto significativo el aprendizaje de 
contenidos actitudinales   de lenguajes de programación de los estudiantes de 
Sistemas de Información del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, 2019 
Ha: El uso de dispositivos móviles tiene efecto significativo el aprendizaje de 
contenidos actitudinales   de lenguajes de programación de los estudiantes de 
Sistemas de Información del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, 2019 
Tabla 13 
Comparación del aprendizaje de contenidos procedimentales de pretest y postest de los 
estudiantes de Sistemas de Información del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, 
2019 









Error típ. de 
la media 
95% Intervalo de 
confianza para la 
diferencia 
Inferior Superior 
Par 1 Pretest - 
Postest 
-2,429 2,377 ,635 -3,801 -1,056 -3,823 13 ,002 
 
De la tabla, se observan la diferencia de media de -2.429 del pretest y postest lo cual 
indica que existen diferencias y para la constatación de la hipótesis se asumió el 
estadístico T-STUDENT, donde [Tc] > que la [Tt] (3.823 > 2.045), lo que significa 
rechazar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis alterna, así mismo p<α (0,002 < 0,05) 
confirmando la decisión, el uso de DM tiene efecto significativo en el aprendizaje de 
contenidos actitudinales de lenguajes de programación de los estudiantes de Sistemas 








De acuerdo al objetivo general, se observó en la tabla 10 que el mayor de las frecuencias 
se observó en el nivel bueno en el postest respecto al aprendizaje de lenguaje de 
programación luego del uso de dispositivos móviles y en la hipótesis general se demostró 
que existen diferencias significativas luego del uso de dispositivos móviles; al respecto en 
la investigación realizada por  Correa (2018), en su tesis de maestría Uso didáctico de las 
TIC y el aprendizaje significativo en estudiantes de una universidad de Lima, concluye que 
el Uso didáctico de las TIC se vincula directamente (Rho=0,442) y significativamente 
(p=0.000) con el aprendizaje significativo en alumnos de una universidad privada de Lima. 
Se demostró la hipótesis planteada y este nexo es moderada. Por otro lado en la 
investigación realizada por Figueroa (2015), en su tesis manifestó el uso del smartphone 
como herramienta para la búsqueda de información en los estudiantes de pregrado de 
educación de una universidad de Lima Metropolitana, manifiesta la importancia de sus 
resultados que fueron positivos en cuanto a demostrar la percepción de los estudiantes 
sobre el desarrollo de habilidades de búsqueda de información al hacer uso del smartphone; 
por lo que, de estar contemplado su uso como parte de la planificación curricular de la 
universidad, las competencias adquiridas por parte de los estudiantes serían mucho 
mayores.  
 De acuerdo al objetivo específico 1, se observó en la tabla 11 que el mayor de las 
frecuencias se observó en el nivel bueno en el postest respecto al aprendizaje de contenidos 
conceptuales de lenguaje de programación luego del uso de dispositivos móviles y en la 
hipótesis específica 1 se demostró que existen diferencias significativas luego del uso de 
dispositivos móviles; al respecto en la investigación realizada por  Toribio (2016), en su 
tesis concluyó que existen mejoras en el aprendizaje luego de la aplicación del programa 
didáctico. De acuerdo al objetivo específico 2, se observó en la tabla 12 que el mayor de 
las frecuencias se observó en el nivel bueno en el postest respecto al aprendizaje de 
contenidos procedimentales de lenguaje de programación luego del uso de dispositivos 
móviles y en la hipótesis específica 1 se demostró que existen diferencias significativas 
luego del uso de dispositivos móviles; al respecto en la investigación realizada por  Medina 
(2017), en su tesis concluyó que existe la certeza para afirmar que las TIC interactúan 
significativamente con el aprendizaje de digitación en ofimática de los estudiantes del 
Cetpro Carabayllo. De acuerdo al objetivo específico 3, se observó en la tabla 13 que el 




de contenidos actitudinales de lenguaje de programación luego del uso de dispositivos 
móviles y en la hipótesis específica 1 se demostró que existen diferencias significativas 
luego del uso de dispositivos móviles; al respecto en la investigación realizada por 
Carhuancho y Palma (2015), en su tesis concluyó que existe concordancia entre el uso de 
las TIC y los estilos de aprendizaje asimismo el estadístico exacto de Fisher (X2=13,608, 























Primera: El uso de dispositivos móviles tiene efecto en el aprendizaje de lenguaje de 
programación en los estudiantes de Sistemas de Información del Instituto Superior 
Tecnológico TELESUP, 2019, con diferencias significativas en las medias del pretest y 
postest (-5.857); [Tc] > que la [Tt] (4.238 > 2.045) y p = 0.001 < 0.05  
Segunda: El uso de dispositivos móviles tienen efecto en el aprendizaje de contenidos 
conceptuales de lenguaje de programación en los estudiantes de Sistemas de Información 
del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, 2019, con diferencias significativas en las 
medias del pretest y postest (-2,757); [Tc] > que la [Tt] (4,259 > 2.045) y p = 0.000 < 0.05 
Tercera: El uso de dispositivos móviles tiene efecto en el aprendizaje de contenidos 
procedimentales de lenguaje de programación en los estudiantes de Sistemas de 
Información del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, 2019, con diferencias 
significativas en las medias del pretest y postest (-2.857); [Tc] > que la [Tt] (5.259 > 2.045) 
y p = 0.000 < 0.05 
Cuarta: El uso de dispositivos móviles tiene efecto en el aprendizaje de contenidos 
actitudinales de lenguaje de programación en los estudiantes de Sistemas de Información 
del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, 2019, con diferencias significativas en las 














Primera: A los directivos académicos del Instituto Superior Tecnológico TELESUP deben 
capacitar a todos los docentes en el uso de los DM con el objetivo que los estudiantes 
mejoren en su aprendizaje con respecto al curso de lenguaje de programación. 
Segunda: A los directivos académicos y docentes del Instituto Superior Tecnológico 
TELESUP, deben de realizar evaluaciones periódicas a los estudiantes de Sistemas de 
Información con el objetivo de seleccionar el mejor aprendizaje basado en proyectos que 
necesitan para generar un alto nivel en el aprendizaje de contenidos conceptuales. 
Tercera: A los docentes del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, realizar el uso de 
dispositivos móviles con el apoyo del aprendizaje basado en proyectos, descubrimiento y 
permitiendo a los estudiantes generar un alto nivel de los aprendizajes de contenidos 
procedimentales en lenguaje de programación. 
Cuarta: A los docentes del Instituto Superior Tecnológico TELESUP, realizar talleres de 
socialización y discernimiento que permitan a los estudiantes mejorar el nivel de los 
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Anexo 1: Matriz de consistencia 
Problema General Objetivo General  Hipótesis General Variables e  indicadores 
P.G: ¿Cuál es el efecto 
del uso de dispositivos 
móviles en el 
aprendizaje de 
lenguajes de 
programación de los 
estudiantes de una 
Institución Superior 
Privada, 2019? 
O.G.: Demostrar el 
efecto del uso de 
dispositivos móviles 
en el aprendizaje de 
lenguajes de 
programación de los 
estudiantes de una 
Institución Superior 
Privada, 2019 
H.G.: El uso de dispositivos 
móviles tiene efecto 
significativo en el 
aprendizaje de lenguajes de 
programación de los 
estudiantes de una 
Institución Superior 
Privada, 2019 
Variable 1: Dispositivos móviles 
5 sesiones de aprendizaje: 
Utilizando el aprendizaje basado en proyectos (ABP) 
Problemas 
Específicos 
Objetivos específicos Hipótesis específicas 
Variable 2: Aprendizaje de lenguajes de programación 
PE1. ¿Cuál es el efecto 
del uso de dispositivos 





programación de los 
estudiantes de una 
Institución Superior 
Privada, 2019? 
PE2. ¿Cuál es el efecto 
del uso de dispositivos 





programación de los 
estudiantes de una 
Institución Superior 
Privada, 2019? 
P3. ¿Cuál es el efecto 
del uso de dispositivos 





programación de los 
estudiantes de una 
Institución Superior 
Privada, 2019? 
OE1: Demostrar el 
efecto del uso de 
dispositivos móviles 




programación de los 
estudiantes de una 
Institución Superior 
Privada, 2019 
OE2: Demostrar el 
efecto del uso de 
dispositivos móviles 




programación de los 
estudiantes de una 
Institución Superior 
Privada, 2019 
OE3: Demostrar el 
efecto del uso de 
dispositivos móviles 




programación de los 
estudiantes de una 
Institución Superior 
Privada, 2019 
H1: El uso de dispositivos 
móviles tiene efecto 
significativo en el 
aprendizaje de contenidos 
conceptuales de lenguajes 
de programación de los 
estudiantes de una 
Institución Superior 
Privada, 2019 
H2: El uso de dispositivos 
móviles tiene efecto 
significativo en el 
aprendizaje de contenidos 
procedimentales de 
lenguajes de programación 
de los estudiantes de una 
Institución Superior 
Privada, 2019 
H3: El uso de dispositivos 
móviles tiene efecto 
significativo en el 
aprendizaje de contenidos 
actitudinales de lenguajes 
de programación de los 




Dimensiones Indicadores Ítems 
Escala  de  valores 









1 al 3 
Correcto=2 
Incorrecto=0 
















manejo de html 
Actitud positiva ante 
los proyectos 




Tipo y diseño de 
investigación 





Se empleará un solo 
grupo equivalentes 
con pre y post test. 
 
El esquema que 




 La población está 
conformada por 14 
estudiantes del III 
ciclo de la carrera de 
Sistemas de 
Información de la 
Institución Superior 
Tecnológico 







Variable 1: Dispositivos móviles 
 
 
Instrumentos: Sesiones de aprendizaje 
 
Autor: Elaboración Propia 
Año: 2019 
Monitoreo: mayo - junio 2019 
 
Ámbito de Aplicación: Instituto Superior Tecnológico 
TELESUP  
 








La estadística descriptiva presenta los resultados de los datos analizados en las 










Prueba T student:  es una distribución de probabilidad que surge del problema 
de estimar la media de una población normalmente distribuida cuando el tamaño de la 


















Instrumentos: Test de aprendizaje 
 
 
Autor:  Palma Baldoceda Eder 
Año: 2019 
Monitoreo: mayo - junio 2019 
 
Ámbito de Aplicación: Instituto Superior Tecnológico 
TELESUP  
 

















































































































Anexo 6: Sesiones de aprendizaje de lenguaje de programación 








Tópicos básicos de 
la programación 
web Cliente usando 
HTML  
Aplica las etiquetas 
HTML relacionadas 




Código HTML en el 





conducida en el 
laboratorio. 
Tópicos básicos de 
la programación 









Código JavaScript en 
el desarrollo de una 
aplicación web 








Tópicos básicos de 
la programación en 








Código CSS en el 





conducida en el 
laboratorio. 
Tópicos básicos de 
la programación 




básicos de PHP. 
Diferencia la 
programación del 
lado del servidor y 
del lado cliente. 
Aplica las 
estructuras de 
control del Lenguaje 
PHP y genera 
contenido dinámico 








Envío y Recepción 
de Datos. Manejo 
de controles usando 
PHP 
Aplica los métodos 
de envío POST y 
GET y captura los 
datos enviados. 
Envía y captura 
datos con los 
diferentes controles 
de un formulario. 
Maneja envíos 
recursivamente y 
hacia otras páginas. 
Genera 
dinámicamente 
contenido de los 
controles. 
Valora la importancia 
de un formulario web 
HTML para el envío 













2 capas: (Log. de 
Presentación y 
Negocios). Tipos 




de métodos dentro 




objetos basado en 
dos capas. 
Construye métodos 
con parámetros de 
entrada, referencia 
y por defecto. 
Propone soluciones 
haciendo uso de la 
POO 
Exposición dialogada y 
Practica conducida en el 
laboratorio. Métodos estáticos, 
variables estáticas. 
Aplica los métodos 
y variables 














herencia y niveles 





haciendo uso de la 
POO 
 








métodos abstractos e 
implementaciones. 
Aplica el concepto 
de polimorfismo en 










en el laboratorio 
Sesiones: Variables de 
sesión, serealización, 
desserealización. Carrito 
de Compras basado en 
sesiones usando POO. 
Crea y maneja las 
variables de sesión 
para almacenar 
datos y objetos 
entre las páginas de 
la aplicación web. 
Aprecia el uso de 
las variables de 
sesión 
Uso de Excepciones para 
controlar los errores de 
ejecución  
Maneja la 
estructura try … 
catch, dispara y 
captura errores de 
ejecución 
Aprecia el uso de 
la estructura Try 





















arreglos escalares y 
asociativos. Aplica 
las funciones de 
fecha para agregar 
un tiempo a una 
fecha, determinar 
tiempo transcurrido 
o listar fechas 
Aprecia el uso de 





en el laboratorio 
Validación de 
Datos a nivel 
cliente y servidor. 
Funciones de 
Validación 
Valida la entrada 







validación en PHP 
Aprecia el uso de 
las funciones para 
manejar 

















































Anexo 7: Confiabilidad 
 
 
Resumen del procesamiento de los 
casos 
 N % 
Casos Válidos 14 100,0 
Excluidosa 0 ,0 
Total 14 100,0 
a. Eliminación por lista basada en todas 
las variables del procedimiento. 
 









































Anexo 10: Autorización de la versión final del trabajo de investigación 
